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1.1 Opinnäytetyön lähtökohdat
Opinnäytetyöni käsittelee konseptisuunnittelijan työnkuvaa verkkomedian tuotannossa.
Käsitys konseptisuunnittelijan työnkuvasta oli itselläni hyvin hämärä, kun ensimmäisen
kerran aiheesta kuulin. Mielenkiintoni konseptisuunnitteluun heräsi kolmantena
opiskeluvuotenani Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulussa viestinnän
koulutusohjelmassa, kun jouduin konkreettisesti tekemisiin asian kanssa.
Toimin 3D-kameramarkkinoinnin tuotannossa osa-aikaisesti konseptisuunnittelijana.
Tämän tuotannon aikana huomasin, miten rajoittuneet ja riittämättömät olivat tietoni
konseptisuunnittelijan työnkuvasta. Toimin samassa tuotannossa myös graafisena
suunnittelija. Minulla oli koko ajan vaikeus hahmottaa sitä, missä kohti työni vaihtui
konseptisuunnittelusta graafiseen suunnitteluun. Raja näiden kahden suunnittelun välillä
oli häilyvä. Samana vuonna toimin myös Verkkolehti Viiveen tuotannossa adminina eli
koodaaja ja tekniikkavastaava. Tuotannon edetessä vastaan tuli sellaisia tuotteen
toimintaan liittyviä kysymyksiä, joihin ei ollut vastausta konseptisuunnitelmassa, mutta
konseptisuunnittelija tuotti vastaukset tuotannon vaatimassa ajassa.
Nämä kaksi yllä mainittua tapausta saivat minut todella kiinnostumaan siitä, mitä
konseptisuunnittelijan työnkuva verkkomedian tuotannossa pitää sisällään. Vastauksia
löytyi niukasti, palasina monista eri lähteistä. Päätin ottaa tämän ongelman aiheeksi
opinnäytetyöhöni. Opinnäytetyöni on rajattu käsittelemään konseptisuunnittelijan
työnkuvaa vain verkkomedian tuotannossa. Usein nähdään, että konseptisuunnittelijan
työ on helposti tuotannosta irrotettavissa, jolloin konseptisuunnittelu voidaan ostaa
ulkopuolelta (Luukkonen 2000, 20). Tämä tarkoittaa joissakin tapauksissa sitä, että
koko konseptisuunnitelma ostetaan ulkopuolelta valmiina ja toimitetaan
tuotantoryhmälle. Käsittelen kuitenkin vain tuotantoja, joissa konseptisuunnittelija on
kiinteä osa tuotantoryhmää.
Opinnäytetyöni on tutkimuksellinen ja sen tutkimusongelma on: mikä on
konseptisuunnittelijan työnkuva verkkomedian tuotannossa? Aihe on tärkeä, koska
6monille opiskelijoille käsitys konseptisuunnittelijan työnkuvasta verkkomedian
tuotannossa on epäselvä. Perustelen näkemykseni lähdekirjallisuuden ja omien
kokemuksieni pohjalta. Tarkastelen, mitä konseptisuunnittelijan tulee tietää, kuinka
konseptisuunnittelijan pitää kyetä hyödyntämään tietojaan ja mikä merkitys
konseptisuunnittelijan työnkuvalla on verkkomedian tuotannossa.
Opinnäytetyössäni puran konseptisuunnittelijan työnkuvan osiin. Käsittelen nämä osat
lineaarisessa, tuotannon mukaan etenevässä järjestyksessä. Osoitan opinnäytetyössäni,
mitä tietoja konseptisuunnittelija tarvitsee ja kuinka näitä tietoja tulee käyttää tuotannon
eri vaiheissa. Luettavuuden ja selkeyden takia joudun kuitenkin välillä tekemään pieniä
poikkeuksia sen suhteen, missä vaiheessa eri tietoja käsitellään. Konseptisuunnittelijan
työnkuvan vaatimukset, taidot ja tiedot kulkevat tuotannossa koko ajan mukana eikä
niitä voi jakaa täysin lineaarisiin osiin.
1.2 Konseptisuunnittelun historia verkkomediassa
1990-luvun aikana digitaalisesta viestinnästä tuli itsestäänselvyys ihmisille täällä
Suomessa. Jos sen kanssa ei joutunut tekemisiin työelämässä, viimeistään lapset ja
nuoret, jos eivät omat niin sukulaisten ja tuttavien, toivat sen tietoisuuteen. Kuitenkin
tuolloin digitaalisesta viestinnästä puhuttaessa puhuttiin vain tekniikoista ja
teknologiasta. Digitaalisen viestinnän suunnittelua ja käsikirjoittamista pidettiin
tarpeettomana. (Luukkonen 2000, 11.)
Verkkomedian tuotantojen heikkouksia 1990-luvulla olivat sisällön ja graafisen
suunnittelun puutteellisuus. Televisio ja videoiden visuaalisuus toivat haasteen kehittää
graafista suunnittelua eteenpäin, koska mikä tahansa kuva ei vaativaa käyttäjää enää
miellyttänyt. Sisällön ongelmana taas oli sen huono hallinta. Verkkomedian julkaisuissa
käytettiin vanhoja painetun median työtapoja sisällön käsittelyssä. Verkkomediassa
teksti kuitenkin tarvitsee analysointia ja jäsentelyä, jotta siitä saadaan erotettua
pääaiheet ja sivuaiheet. (Metsämäki 2000, 12–13.)
Sisällön suunnittelua vältettiin alkuun mahdollisesti sen takia, että se vaati paljon aikaa
ja harrastuneisuutta. Rakenteiden havaitseminen ja havainnollistaminen sekä eri
7mediaelementtien ilmaisuvoiman pohtiminen eivät onnistu hetkessä ja työhön tarvitaan
ammattilainen. (Luukkonen 2000, 11.) Digitaalisen median laajetessa myös tarjonta
laajentui ja käyttäjät viihtyivät vain sivuilla, jotka olivat käytettävyydeltään selkeitä ja
silmää miellyttäviä. Suunnittelu mahdollisti digitaalisen viestinnän uudistumisen
rikkaammaksi ja syvemmäksi kulttuuritietämyksen ja tietotekniikan mahdollisuuksien
kautta (Luukkonen 2000, 12). Konseptisuunnitelman tarpeellisuus ja sen puuttumisen
haitat tulivat esille viimeistään tuotannon lopputuotteen ylläpitovaiheessa (Metsämäki
2000, 15). Konseptisuunnitelma on pohja muuta tuotannon dokumentaatiota varten.
Vuonna 1999 verkkomediaan liittyvät toiminnot yrityksissä olivat edelleen uusia.
Verkkomedia eli tuohon aikaan koko ajan, sillä sen toimintamallit ja toimintaprosessit
kehittyivät jatkuvasti. (Pelkonen 1999, 48.) Vuonna 1999 Pelkonen esitteli kirjassaan
Uusmediantoimialan toimenkuvat ja osaamistarpeet konseptisuunnittelijan työnkuvan
osana verkkomedian tuotantoa. Konseptisuunnittelijan työnkuva voi olla nimeltään
tämän esityksen mukaan myös sisältösuunnittelija tai multimediakäsikirjoittaja.
(Pelkonen 1999, 58.) Konseptisuunnittelija-nimike ja konseptisuunnittelijan työnkuva
olivat siis löytäneet tiensä verkkomedian alalle. Nimitys ei kuitenkaan vielä tuolloin
ollut vakiintunut. Sen sijaan vuonna 2011 konseptisuunnittelijan nimike on jo
vakiintunut osaksi verkkomedian alaa. Konseptisuunnittelijan työnkuvasta ja
konseptisuunnittelijan nimikkeen merkityksestä on kuitenkin toisistaan paljonkin eriäviä
käsityksiä (Iljin 2005, 5).
1.3 Konseptisuunnittelija, konseptisuunnittelu ja konseptisuunnitelma
Konseptisuunnittelijan työ on tärkeä osa verkkomedian tuotantoa. Verkkomedian
palvelua on vaikea lähteä rakentamaan ilman kunnon konseptisuunnitelmaa. Tilannetta
voisi verrata siihen, että rakentaja rakentaa taloa ilman pohjapiirrosta. Verkkomedian
tuotannossa on tiedettävä ennen konkreettisesti näkyvän työn aloittamista yhtä paljon
rakenteellisista ja sisällöllisistä asioista kuin talonkin rakentamisessa. Oikeiden
välineiden valitseminen riippuu siitä, mitä ollaan rakentamassa. On siis ensin tiedettävä
tarkalleen mitä halutaan. Turhia työtunteja alkaa kertyä suuria määriä, kun huomataan,
että alkuperäinen hetken mielijohteesta tehty valinta ei toimikaan. Pahimmillaan tämä
tarkoittaa koko tuotannon aloittamista alusta. Nykyisin verkkomedian tuotannoissa
8noudatetaan rakennusalalta tuttua mallia, jossa ensin laaditaan suunnitelma (Metsämäki
2000, 11).
Verkkomedian palvelun voi rakentaa yksin henkilö joka on monitaitoinen, mutta on
aikaa vievää ja riskialtista laskea koko tuotanto yhden ihmisen harteille (Metsämäki
2000, 12). Siksi verkkomedian tuotannossa toimii tuotantoryhmä ja
konseptisuunnittelija on tuotantoryhmän jäsen. Työnkuvan nimen mukaisesti
konseptisuunnittelija toimii suunnittelijana tuotannossa. Konseptisuunnittelija
suunnittelee sovelluksen sisäisen rakenteen. Hän organisoi sisällön ja toiminnallisuuden
sovellukseen. (Elin 2001, 29.) Konseptisuunnittelija joutuu olemaan lähes koko
tuotannon ajan tiukasti tekemisissä koko tuotantoryhmän kanssa. Konseptisuunnittelijan
on oltava tuotannon aikana läsnä ja saatavilla. Konseptisuunnitelma elää tuotannon
aikana erilaisten tuotantoon liittyvien syiden vuoksi, esimerkiksi aikataulun takia.
Konseptisuunnittelijan on oltava valmis mukauttamaan konseptisuunnitelmaa tuotannon
aikana. Konseptisuunnittelijan tulee myös kyetä selittämään ja selvittämään laatimaansa
konseptisuunnitelmaa. Jokainen lukee konseptisuunnitelmaa omista lähtökohdistaan
käsin, jolloin asiat voivat saada erilaisia merkityksiä kuin mitä konseptisuunnittelija on
alun perin tarkoittanut. Konseptisuunnittelijalta siis vaaditaan tuotantoon sitoutumista
vielä senkin jälkeen, kun itse konseptisuunnitelma on valmis.
Verkkomedian tuotannossa konseptisuunnittelija toimii tuottajan oikeana kätenä.
Konseptisuunnittelija kulkee tuottajan mukana asiakastapaamisissa. Hän kirjaa ylös
asiakkaan toiveet, tarpeet, vaatimukset ja rajoitukset. Asiakastapaamisista
konseptisuunnittelija saa suuntaviivoja antavat rajoitukset tuotannolle. Näiden tietojen
pohjalta konseptisuunnittelija alkaa luoda yhdessä tuottajan kanssa tarkempia raameja
tuotannolle. Kun nämä raamit on määritelty, Tuottaja esittelee tuotannon
tuotantoryhmälle. Esittelyn aikana tuotantoryhmä osallistuu tuotannon ideointiin.
Ideointivaiheen jälkeen konseptisuunnittelija siirtyy työstämään tuotannon
konseptisuunnitelmaa. Konseptisuunnitelmassa määritellään, minkälainen sovellus on,
kuinka se on organisoitu ja mitä se sisältää. Konseptisuunnitelma määrittää myös
sisällön eri osien suhteet toisiinsa (Haikala & Mikkonen 2011, 178).
Konseptisuunnitelma antaa myös suuntaviivat sille, miltä sovelluksen tulee näyttää tai
kuulostaa ja miten sitä tulisi voida käyttää (Elin 2001, 109). Mikä tahansa selvitys ei
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Konseptisuunnitelman on oltava selkeä ja sitä on kyettävä lukemaan.
Konseptisuunnittelija ja konseptisuunnittelu ovat sanoina hyvin monitahoisesti
ymmärrettävissä, sillä tietoa niiden merkityksestä löytyy rajallisesti ja hyvin
hajanaisesti. Konseptisuunnittelu-termiin liittyykin alalla paljon sekavuutta (Iljin 2005,
18). Tämä sekavuus johtuu pitkälti siitä, että sanoja konseptisuunnittelija ja
konseptisuunnittelu ei ole määritelty kunnolla. Yleisteoksista ei löydy määritelmää
konseptisuunnittelu sanalle (Iljin 2005, 18). Eri alojen välillä konseptisuunnitelma sanan
merkitys vaihtelee suuresti. Samoin vaihtelee se, mitä konseptisuunnitelman tulee
sisältää. (Hypermedialaboratorio 2011.)
Konsepti- sanalle löytyy tarkka määritelmä sivistyssanakirjasta (Turtia 2005, 279).
Konsepti-sana määritellään tarkoittavan suunnitelmaa, kirjallisen tai taiteellisen työn
luonnosta tai puhtaaksi kirjoittamatonta luonnosta (Turtia 2005, 279). Konsepti-termiin
liittyy tarkasta määritelmästään huolimatta väärinymmärryksiä. Nämä
väärinymmärrykset johtuvat ihmisten erilaisista taustoista sekä viitekehyksistä. Yleisesti
kuitenkin nähdään, että konsepti tarkoittaa kokoavaa ja konkretisoivaa. Kun konsepti-
sanaan liitetään loppuliite suunnitelma, kykenevät useimmat alalla toimivat ihmiset
määrittelemään sen. Konseptisuunnitelma on laajempi ja konkreettisempi kuin konsepti.
(Iljin 2005, 19.)
Jonna Iljin määrittelee konseptisuunnittelun suunnitteluksi, joka ottaa kantaa tuotannon
lopputuotteen rakenteeseen, sisältöön, ulkoasuun ja käyttöliittymään (Iljin 2005, 69).
Itse määrittelisin konseptisuunnittelun suunnitteluksi, jossa tuotetaan
konseptisuunnitelma. Konseptisuunnitelma on tuotannon lopputuotteen rautalankamalli.
Konseptisuunnitelmasta voi nähdä tuotannon lopputuotteen kokonaisuutena: miten tuote
toimii, mitä se sisältää ja miten sen sisältö on jaoteltu. Konseptisuunnitelma on ohje
tuotantoryhmän muille jäsenille. Konseptisuunnitelman avulla muu tuotantoryhmä
pystyy rakentamaan tuotannon lopputuotteen. Konseptisuunnitelma antaa jokaiselle eri
työnkuvan edustajalle tuotannon raamit ja suunnat, joiden mukaan jokainen eri
työnkuvan edustaja pääsee tekemään oman osaamisalueensa suunnittelun ja sisällön
tuotannon. Konseptisuunnittelijan työ ei kuitenkaan pääty vielä tähän.
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Konseptisuunnittelija seuraa suunnittelun etenemistä ja yhdessä tuottajan kanssa pitää
huolen siitä, että esimerkiksi grafiikka on linjassa konseptisuunnitelman kanssa.
Vaikka konseptisuunnittelijalta vaaditaan laajaa näkemystä ja tietämystä siitä, mitä
muut tuotantoryhmän jäsenet tekevät omalla osaamisalueellaan, se ei tarkoita sitä, että
konseptisuunnittelijan tulisi miettiä näitä asioita liiaksi laatiessaan
konseptisuunnitelmaa. Ei ole konseptisuunnittelija tehtävä miettiä, miten esimerkiksi
mainittu kuvagalleria teknisesti toteutetaan. Konseptisuunnittelijan tarkoitus on
suunnitella, millainen on tuotannon raameihin parhaiten sopiva kuvagalleria.
Konseptisuunnittelija saa antaa ajatusten lentää vapaasti ja hyödyntää ideoita laajasti
ilman paineita siitä, miten asia toteutetaan. Tämän vuoksi suosittelen, että
konseptisuunnittelija todella vastaa vain konseptisuunnittelusta, eikä muista tuotannon
tehtävistä.
1.4 Verkkomedian tuotannon osat
Verkkomedian tuotanto jaetaan yleensä kolmeen osaan: suunnitteluun, sisällön
tuottamiseen ja julkaisuun. Suunnitteluvaiheeseen sisältyy koko tuotannon
pohjansuunnittelu. Siihen sisältyvät kaikkien eri työnkuvien suunnitteluosuudet,
esimerkiksi graafinen suunnittelu. Sisällön tuottaminen on vaihe, jossa tuotetaan sisältö
tuotannon lopputuotteeseen. Tämä voi myös tarkoittaa valmiin sisällön muokkaamista
oikeaan muotoon. Sisällön tuottamiseen kuuluu myös itse julkaisupohjan rakentaminen.
Viimeinen tuotannon vaihe on julkaisu. Tässä vaiheessa koostajat pääsevät koostamaan
kaikkien tuotantoryhmien jäsenten tuottaman sisällön yhteen. Kun koostaminen on saatu
valmiiksi, testataan tuote. Tämä jälkeen se julkaistaan. Vaikka verkkomedian
tuotannosta voi erotella selvästi nämä kolme eri vaihetta, eivät ne itse tuotannossa kulje
lineaarisesti. Eri tuotannon vaiheet kulkevat eri työnkuvien mukana tuotannossa
limittäin.  Kuva 1 esittää verkkomedian koko tuotannon elinkaaren.
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Kuva 1. Verkkomedian tuotanto ja työnkuvien työnkestot tuotannossa.
(Kuva: Aarno Savolainen)
Konseptisuunnittelijan työnkuva keskittyy suurimmaksi osaksi tuotannon ensimmäiseen
vaiheeseen eli suunnitteluun. Tämän jälkeen konseptisuunnittelijan työmäärä vähenee
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huomattavasti tuotannossa. Tämän vuoksi jaan verkkomedian tuotannon ensimmäisen
osan suunnittelun opinnäytetyössäni kahteen osaan. Näin pystyn keskittymään
konseptisuunnittelijan työnkuvan merkitykseen ja sisältöön tarkemmin sen tärkeimmällä
osa-alueella. Jako perustuu omiin kokemuksiini, lähdekirjallisuuteen ja lineaariseen
loogisuuteen. Tuotannon suunnitteluvaihe on jaettu kahteen lukuun
konseptisuunnittelijan työnkuvan tehtävien mukaan. Tuotannon vaiheet, sisällön
tuottaminen ja julkaiseminen ovat omissa luvuissaan.
2 Konseptisuunnittelijan tietopohja
2.1 Tietopohja ja tarvittavat taidot
Verkkomedian tuotannossa työskentelee työryhmä, jonka jäsenet edustavat eri
työnkuvia. Jokainen jäsen on erikoistunut oman työnkuvansa mukaan. Verkkomedian
tuotantoryhmän työnkuvat ovat: tuottaja, konseptisuunnittelija, graafikko, admin eli
koodaaja ja tekniikkavastaava, toimittaja ja koostaja. Jotta konseptisuunnittelija voisi
tuottaa toimivan ja hyvän konseptisuunnitelman, on hänen ymmärrettävä tuotannon
alusta lähtien tuotannon ajalliset ja rahalliset resurssit (Luukkonen 2000, 87).  Tämän
takia konseptisuunnittelijalta vaaditaan kattava kokonaisnäkemys verkkomedian
tuotantoprosessista (Luukkonen 2000, 16). Konseptisuunnittelijan on kyettävä
hahmottamaan koko verkkomedian tuotannon elinkaari ja sen toiminta. Tuotannon eri
vaiheissa konseptisuunnitelmasta täytyy saada irti erilaista tietoa. Konseptisuunnittelijan
tulisi kyetä tuottamaan konseptisuunnitelmansa niin, että tiedot ovat saatavilla, kun niitä
tarvitaan ilman, että tuotannossa syntyy pullonkauloja. (Luukkonen 2000, 35.)
Konseptisuunnittelijan tulee hahmottaa, mikä tieto on oleellista kenelle ja missä
vaiheessa tuotantoa (Elin 2001, 15). Tämän takia konseptisuunnittelijalla, kuten
muillakin osallisilla, tulisi olla perustietämys kaikkien tuotantoon osallistuvien
henkilöiden työnkuvista. Tämä edesauttaa tuotannon etenemistä kitkattomasti. Tieto
asiasta tulee oikealle henkilölle oikeaan aikaan. Ajankäytön hallinta on osa tuotannon
hallintaa (Luukkonen 2000, 87). Konseptisuunnittelijan on kyettävä hallitsemaan omaa
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aikatauluaan, koska samaan aikaan voi olla menossa monta tuotantoa eri vaiheissa.
Konseptisuunnittelijan on kyettävä aikatauluttamaan ja priorisoimaan eri tuotantojen
konseptisuunnitelmien eteneminen.
Konseptisuunnittelijalta vaaditaan monien erilaisten osaamisalueiden hallintaa,
kyvykkyyttä ja niiden yhteensovittamista. Peruspohjan luo hyvä koulutus ja kattava
yleissivistys. (Luukkonen 2000, 91.) Yleissivistyksen pohjan saa koulusta, mutta sen
laajentaminen koko ajan tietoisesti on tarpeen, jotta saavutetaan kattava yleissivistys.
Konseptisuunnittelijan onkin oltava utelias ja hänen on kyettävä ottamaan vastaan uutta
tietoa. Konseptisuunnittelijalta vaaditaan myös eheää maailmankuvaa. Ensin on
tiedettävä oma suuntansa, sen jälkeen kykenee suhteuttamaan asioita suurempiin
kokonaisuuksiin. Eheän maailmankuvan avulla konseptisuunnittelija pääsee eroon
ennakkoluuloista, jotka voisivat vaikuttaa kielteisesti työhön. (Luukkonen 2000, 95–
96.) Konseptisuunnittelijan ei tulisi konseptisuunnitelmaa laatiessaan miettiä niinkään
riskejä ja epäonnistumisia, vaan optimaalisinta ratkaisua käsillä olevan tuotantoon
(Keinonen 2000, 194). Verkkomedian konseptisuunnitelma tulisi laatia kahden aistin
näkökulmasta: näön ja kuulon (Sammallahti 2009, 85). Näiden kahden aistin varassa
verkkomedian tuotantojen lopputuotteet ovat vuorovaikutuksessa käyttäjien kanssa.
Verkkomedia on ala, joka kehittyy nopeasti eteenpäin. Konseptisuunnittelijan tulisi
pysyä tämän kehityksen mukana. Uudet sovellukset, julkaisualustat, julkaisujärjestelmät
ja nopeutuvat internetyhteydet mahdollistavat entistä monipuolisempien ja monia osa-
alueita kattavien verkkomedian tuotteiden luomisen. Verkkomedian ammattilaista on
kyettävä vastaamaan tähän haasteeseen. Konseptisuunnittelija on tuottajan kanssa
etulinjassa ottamassa vastaan nämä uudet haasteet. Jotta asiakas ei pääse yllättämään
konseptisuunnittelijaa vaatimalla jotain, mistä konseptisuunnittelija itse ei ole koskaan
kuullutkaan, on konseptisuunnittelijan pysyttävä kehityksen mukana.
Konseptisuunnittelijan on hyvä kyetä kaikenaikaiseen oppimiseen (Luukkonen 2000,
95).
Myös hyvä kommunikointitaito on konseptisuunnittelijalle todella tärkeä ja sitä tulisi
kehittää koko ajan (Luukkonen 2000, 97). Konseptisuunnittelijan on kyettävä
esittämään konseptisuunnitelmansa tuotantoryhmälle. Asiakastapaamisissa
konseptisuunnittelijan on oltava koko ajan valmis kysymään lisää tarpeellisia tietoja ja
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tarkennusta jo annettuihin tietoihin. Hyvä kommunikointitaito on tarpeen, sillä asiakas
on harvoin verkkomedia-alan asiantuntija. Tällöin kysymykset on osattava asettaa
oikein, jotta halutut ja tarvittavat tiedot saadaan. Näiden tietojen pohjalta
konseptisuunnittelija alkaa laatia konseptisuunitelmaa. Konseptisuunnittelijan on myös
kyettävä neuvottelemaan sujuvasti asiakkaan sekä tuotantoryhmän kanssa (Luukkonen
2000, 97). Konseptisuunnittelija tarvitsee tietoa myös tuotantoryhmän jäseniltä.
Konseptisuunnittelijan ei tarvitse tietää tuotannon jokaisen erikoisosa-alueen kaikkea
tietoa, vaan hän voi hyödyntää jokaisen työryhmän jäsenen oman työnkuvan laajaa
tietämystä konseptisuunnitteluvaiheessa. Hyvä kommunikointi helpottaa tiedon
saamista.
Myös erilaisia verkkomedian osa-alueita on kyettävä yhdistämään toisiinsa. (Luukkonen
2000, 93.) Konseptisuunnittelijan on oltava tuotannon alusta asti selvillä siitä,
minkälaiselle julkaisualustalle ja minkälaisella julkaisujärjestelmällä tuotannon
lopputuote julkaistaan. Konseptisuunnittelijan on tunnettava ja otettava rakenteita ja
sisältöjä suunnitellessaan huomioon eri julkaisualustojen ja julkaisujärjestelmien erot,
niiden rajoittavat tekijät ja mahdollisuudet (Luukkonen 2000, 33). Julkaisualustalla
tarkoitan tässä yhteydessä sitä, minkälaiselle laitteelle sovellus tulee. Julkaisujärjestelmä
taas tarkoittaa itse sovelluksen sisäistä rakennetta. Esimerkiksi valmiit
julkaisujärjestelmät kuten Joomla ja Wordpress, mahdollistavat nopeita ratkaisuja
valmiiden säätöjen osalta. Esimerkiksi Joomlassa sivupalkin heittäminen toiseen
reunaan tapahtuu vain yhden rastin paikkaa vaihtamalla, kun kokonaan itse koodatulla
sivustolla se vaatii koko sivupohjan rakentamisen uudestaan alusta asti.
Valmiit julkaisujärjestelmät luovat myös rajoitteita. Valmiin julkaisujärjestelmän
toimintaperiaate on tunnettava perinpohjaisesti, jotta sen päälle voi rakentaa loogisesti
toimivan sivuston. Esimerkiksi Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulun viestinnän
koulutusohjelman verkkomedian ryhmän ylläpitämän verkkolehti Viiveen versio 5
rakennettiin kokonaan Joomla julkaisujärjestelmän päälle. Viiveen sisältö piti jakaa pää-
ja alakategorioihin Joomlan sisäisen rakenteen mukaan. Konseptisuunnittelijan piti siis
ottaa huomioon konseptisuunnitelmassa, kuinka Joomla julkaisujärjestelmä käsittelee
sisältöjä ja millainen sen valmis rakenne on. Tämän takia konseptisuunnittelijan on
oltava oman työnkuvansa lisäksi varsin hyvin perillä adminin työnkuvaan kuuluvista
asioista.
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Lähtökohtaisesti kaikki on mahdollista muuttaa valmiissa julkaisujärjestelmässä, mutta
kuinka paljon tämä vie resursseja asettaa rajan siihen, onko se kannattavaa. Saman
tuotteen kääntyminen eri julkaisualustalle vaatii tietoja julkaisualustoista ja niiden
eroista. Kun tuotteen tarkastelu vaihtuu tietokoneen ruudulta matkapuhelimen ruutuun,
tapahtuu paljon muutakin kuin vain graafisen ulkoasun muutos. Konseptisuunnittelijan
täytyykin keskustella heti tuotannon alkuvaiheessa adminin kanssa, mitä teknisiä
muutoksia tuotteelle tapahtuu, sillä konseptisuunnittelijan ei tarvitse itse tietää kaikkea.
Hänen tulee kyetä kuitenkin ottamaan konseptisuunnitelmassaan huomioon asiat, jotka
admin kertoo julkaisualustojen ja julkaisujärjestelmien hyödyistä ja rajoitteista.
Konseptisuunnittelijan on rakennettava konseptisuunnitelmassaan raamit, joissa
tuotannon lopputuote on huomioitu kokonaisuutena verkkoviestinnän näkökulmasta
katsottuna (Luukkonen 2000, 34). Konseptisuunnittelijan tulee hahmottaa, kuinka
tuotannon lopputuote näkyy oman julkaisualustan ulkopuolella, jos sellaista tuotteelta
halutaan. Sosiaalinen media kuten Facebook ja Twitter tunnetuimpina, ovat usein osa
verkkomedian lopputuotetta. Konseptisuunnittelijan tulisi tuntea sosiaalisen median
tunnetuimmat palvelut ja niiden toimintaperiaatteet. Sosiaalisen median verkkoyhteisöt
voivat lisätä tuotteen näkyvyyttä, jolloin niistä tulee osa tuotannon lopputuotetta
(Metsämäki 2000, 27).
Tuotannon kokonaisuus pitää sisällään muutakin kuin vain itse tuotteen omassa
julkaisuympäristössään. Konseptisuunnittelijan tulee hahmottaa koko tämä laaja
kokonaisuus ja sen osat sekä niiden välinen toiminta. Hyvä erittelytaito auttaa
konseptisuunnittelijaa arvottamaan tuotannon kokonaisuuden eri osien arvot
(Luukkonen 2000, 94). Tällöin konseptisuunnittelija ei uhraa liikaa aikaa tuotannon
lopputuotteen kannalta pienempiarvoisen osion suunnitteluun. Tuotannon lopputuotteen
mahdollinen päivittäminen on huomioitava kokonaisuutena konseptisuunnitelmassa,
joten konseptisuunnittelijan on huomioitava myös näiden varsinaisesta julkaisualustasta
erillisten verkkoyhteisöosioiden päivittäminen (Metsämäki 2000, 27).
Konseptisuunnittelijalta vaaditaan paljon ennakointitaitoa, kuten edellä esitetyistä
asioista voi nähdä. Ennakointikykyä auttaa tarkka havannointikyky, jolloin suuria
yllätyksiä tuotannon edetessä ei pääse syntymään (Luukkonen 2000, 99). Totuus
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kuitenkin on että verkkomedian tuotanto on koko ajan elävä prosessi. Tuotantoon voi
tulla muutoksia milloin mistäkin syistä. Esimerkiksi asiakas voi vaihtaa mielipiteensä
siitä mitä haluaa, julkaisujärjestelmä ei taivu haluttuun muotoon rajoitetussa ajassa,
kustannukset kasvavat liian suuriksi tai jotain on vain jäänyt huomioimatta, kun
konseptisuunnitelmaa on laadittu. Tällöin tuotannossa tulee tilanne, jolloin
konseptisuunnitelmaa pitää muuttaa. Konseptisuunnittelija on vastuussa
konseptisuunnitelman muuttamisesta. Konseptisuunnittelijan on nopeasti kyettävä
siirtymään yhdestä tuotannosta toisen sisään ja tuotettava käsillä olevaan ongelmaan
ratkaisu yhdessä muun tuotantoryhmän kanssa. Konseptisuunnittelija ei kuitenkaan voi
koko ajan muistaa kaikkia yksityiskohtia tuotannoista, jotka ovat menossa. Hyvällä
havannointikyvyllä konseptisuunnittelija tunnistaa jokaisen tuotannon asioiden ytimet,
joihin koko tuotannon tärkeimmät asiat kietoutuvat. Palauttamalla nämä pääasiat
mieleensä konseptisuunnittelija pystyy siirtymään sulavasti tuotannosta toiseen ja
ratkaisemaan ilmenneen ongelman. (Luukkonen 2000, 99.)
2.2 Käytettävyys ja toiminnallisuus
Verkkomedian tuotannon lopputuote on aina palvelu eli sovellus, jota tulee käyttämään
käyttäjä eli ihminen. Palvelu syntyy vuorovaikutuksesta, jonka tärkein elementti on
ihminen (Sammallahti 2009, 102). Jotta syntyvä vuorovaikutus olisi mahdollisimman
mieleinen käyttäjälle, on sovelluksen oltava käytettävyydeltään laadukas. Terminä
käytettävyys luo vahvoja mielikuvia. Ei ole olemassa yhtään täysin aukottomasti tätä
termiä selittävää määritelmää. Käytettävyys tarkoittaa ymmärrettävää. Kun sovellus on
ymmärettävä, käyttäjä voi helposti päätellä, mitä sillä voi tehdä. Käytettävyys tarkoittaa
myös vaivatonta. Vaivaton sovellus mahdollistaa sen, että käyttäjä suoriutuu
vaivattomasti tehtävistään, jotka sovelluksella on tarkoitus suorittaa. Käytettävyys
tarkoittaa myös kattavaa. Kattava sovellus tarjoaa käyttäjälleen kaikki toiminnot ja
tiedot, joita hän tarvitsee hoitaakseen tarpeensa tai tilanteensa, joihin sovellus on
tarkoitettu. Käytettävyys tarkoittaa myös esteettisesti miellyttävää. Käyttäjä kohdistaa
huomionsa nopeasti oikeisiin asioihin, kun sovellus on visuaalisesti onnistuneesti
suunniteltu. (Wiio 2004.)
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Käytettävyys on monimutkainen kokonaisuus tuotannossa ja osa käytettävyyden
suunnittelusta kuuluu konseptisuunnittelijan työnkuvaan. Käytettävyyteen liittyvien
asioiden on tultava esille myös konseptisuunnitelmassa. Konseptisuunnitelmassa
kuvataan tuotannon lopputuotteen eli sovelluksen rautalankarunko.
Konseptisuunnittelijan vastuulle lankeaa kolme neljännestä edellä mainitusta
käytettävyyden ulottuvuudesta. Konseptisuunnittelija hahmottelee ymmärrettävyyden,
vaivattomuuden ja laajuuden sovelluksen konseptisuunnitelmaan. Kaikki kolme ovat
tiukasti yhteen nivoutuvia ominaisuuksia konseptisuunnitelman näkökulmasta.
Konseptisuunnittelijan on tunnettava tuotannon raamit ja hän on osaltaan niitä
luomassa. Tällöin hahmottuu jo tuotannon aiheen laajuus. Konseptisuunnittelija
hahmottelee myös tuotannon lopputuotteen sisäisen rakenteen konseptisuunnitelmaan.
Sisäinen rakenne tarkoittaa järjesteltyä kokonaisuutta. Kun konseptisuunnitelmaan on
kirjattu järjestelty kokonaisuus, kirjautuu siihen samalla tuotteen vaivattomuus ja
ymmärrettävyys. Juuri järjestelty kokonaisuus mahdollistaa vaivattoman käytön ja
loogisen ymmärrettävyyden. Esteettisesti miellyttävä käytettävyys eli sovelluksen
graafisen ulkoasun suunnittelu on suurimmaksi osaksi graafisen suunnittelijan työtä.
Konseptisuunnittelija tekee rautalanka hahmotelmia sovelluksen ulkoasusta, mutta ne
kattavat vain sen, mitä voisi sijoittua minnekin ulkoasussa. Graafinen suunnittelija on
kuitenkin vastuussa estettisesti miellyttävästä käytettävyyden osa-alueesta.
Sovelluksen toiminnallisuus on käytettävyyden rinnalla toinen tärkeä asia, jonka
miettiminen on konseptisuunnittelijan vastuulla. Philips Desing on tarkastellut
sovellukseen liittyvää mielihyvää. Käyttäjälle on tärkeämpää sovelluksen toimivuus
kuin käytettävyys. (Keinonen 2000, 145.) Näin ollen tuotteen toiminnallisuus eli
lopputuloksen saavuttaminen sovelluksella on käyttäjille tärkeämpi kuin sovelluksen
käytettävyys. Konseptisuunnittelijan on siis kiinnitettävä huomiota myös sovelluksen
toiminnallisuuteen. Toiminnallisen konseptisuunnittelun lähtökohtana ovat käyttäjät ja
heidän erilaiset tapansa toimia sovelluksen kanssa (Metsämäki 2000, 92).
Konseptisuunnitelmassa tulee olla hahmotelmia toiminnallisuudesta. Toiminnallisuuden
tulisi nivoutua sovelluksen sisältöön täysin saumattomasti (Metsämäki 2000, 102).
Toiminnallisuus esitetään konseptisuunnitelmassa erilaisten käyttötapauskaavioiden
avulla. Käyttötapauskaavioissa esitetään graafisesti sovelluksen käyttötapauksen
osapuolet eli sovellus ja käyttäjä sekä näiden väliset suhteet. Niiden avulla
konseptisuunnittelija pystyy hahmottamaan sovelluksen ja käyttäjän vuorovaikutusta eli
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sovelluksen toiminnallisuutta. (Hypermedialaboratorio 2011.) Konseptisuunnittelijan
tulee laatia kaaviot konseptisuunnitelmaan tuotannon raamien mukaan.
2.3 Käyttäjät
Verkkomedian tuotannon lopputuotteet eli sovellukset poikkeavat rakenteeltaan hyvin
paljon toisistaan niiden julkaisualustojen mukaan. Oli julkaisualusta mikä hyvänsä
kaikkien niiden yhteinen tekijä on lopputuote eli sovellus, jota käyttää ihminen eli
käyttäjä. Käyttäjien taidoissa käyttää ja ymmärtää sovellusta on valtavia eroja.
Käyttäjien välille tekeviä eroja ovat esimerkiksi ikä, ammatillinen tausta,
yleissivistyksen taso, äidinkieli, fyysinen heikkous tai vamma. On selvää, että
verkkomedia-alan ammattilaisella on aivan eri lähtökohdat käyttää uutta sovellusta kuin
ihmisellä, joka hallitsee vain verkkomedian peruselementit. Tuotannon alussa on
kartoitettava tarkoin tuleva käyttäjäryhmä. Välillä käyttäjäryhmä on helppo määrittää,
mutta välillä se tuottaa vaikeuksia. Mitä laajempi käyttäjäryhmä on, sitä enemmän se
luo haasteita konseptisuunnittelijalle.
Hyvin usein sovellus sullotaan trendikkään pintamuotoilun kaavoihin. Käyttäjäryhmää,
jolle sovellus on suunniteltu, ei oteta laisinkaan huomioon. Käyttäjäryhmän huomioon
ottaminen, kunnollinen käytettävyys ja trendikäs ulkoasu eivät ole mitenkään toisiaan
poissulkevia asioita. (Metsämäki 2000, 37.) Konseptisuunnittelijan on tunnettava
tarkasti tuotteen käyttäjäryhmä, sen mahdollisuudet ja rajoitukset, tuotannon alusta asti.
Konseptisuunnittelun tulisi olla käyttäjäkeskeistä suunnittelua (Keinonen 2000, 19).
Konseptisuunnittelijan on nähtävä konseptisuunnitelmastaan syntyvän sovelluksen
konteksti käyttäjän näkökulmasta: missä sovellusta käytetään, miten ja miksi sitä
käytetään. Konseptisuunnittelijan tulisi sitoutua käyttäjän tarpeisiin (Keinonen 2000,
77–78).
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2.4 Konseptisuunnitelman formaatti ja versiot
Konseptisuunnitelma on osa verkkomedian tuotannon dokumentointia. Vaikka
konseptisuunnitelma on virallinen osa dokumentointia, ei konseptisuunnitelmalle ole
olemassa yhtä virallista formaattia. Tämän takia konseptisuunnitelman erilaisia malleja
on yhtä monta kuin on konseptisuunnittelijoita. (Hypermedialaboratorio 2011.)
Tärkeintä konseptisuunnitelmassa on, että se sisältää kaikki edellisissä luvuissa mainitut
asiat. Eli kaikki lopulliseen tuotteeseen liittyvä suunnittelu ja hahmottelu on kirjattava
konseptisuunnitelmaan, koska kukaan ei voi poimia konseptisuunnittelijan mielestä
hänen ajatuksiaan.
Toinen tärkeä asia on, että konseptisuunnitelma on selkeä ja luettavissa.
Konseptisuunnitelma, jonka lukeminen on mahdotonta, ei auta ketään. Siksi
konseptisuunnittelijan tulisi kehittää itselleen selkeä formaatti, johon hän
konseptisuunnitelman kirjoittaa. Tämän epävirallisen formaatin muoto kannattaa sopia
yhdessä muun tuotantoryhmän kanssa. Konseptisuunnitelman päämäärä on kuitenkin
palvella juuri tuotantoryhmän tarpeita (Hypermedialaboratorio 2011).
Valmis konseptisuunnitelma ei synny hetkessä vaan se vaatii luonnostelua ja
miettimistä. Erilaisia luonnoksia kannattaa tehdä useita. Erilaiset kaaviot ja piirrokset
ovat erinomaisia keinoja hahmottaa laajaa tuotantoa ja sen toimintaa (kuva 2).
Lopullisessakin konseptisuunnitelmassa voi ja tarvitsee käyttää piirroksia ja
rautalankamalli–luonnoksia. Esimerkiksi ulkoasun navigointiasettelun pohja on
järkevintä esittää rautalankamallilla. Tärkeää on, että kaikki nämä luonnokset ja
konseptisuunnitelman eri versiot numeroidaan ja päivätään. Näin ollaan koko ajan
selvillä siitä, mikä luonnos on uusin ja missä vaiheessa konseptisuunnittelu on menossa
(Luukkonen 2000, 87). Versiointi myös helpottaa tuotantopöytäkirjojen tekemistä, sillä
versionumeroiden kautta eri versioihin voidaan viitata (Luukkonen 2000, 139).
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Kuva 2. Rautalankamalli sovelluksen rakenteesta.  (Kuva: Tuire Ikonen ja Marjo
Riikonen)
3 Tuotannon käynnistyminen
3.1 Asiakastapaaminset
Verkkomedian tuotannolla kuten kaikilla muillakin tuotannoilla on tilaaja.
Verkkomedian tuotantoryhmän näkökulmasta katsoen tilaaja on asiakas. Tuotanto
käynnistyy jo paljon ennen kuin konseptisuunnittelija tulee siihen mukaan (Luukkonen
2000, 125). Konseptisuunnittelija tulee uuteen tuotantoon mukaan siinä vaiheessa, kun
asiakkaan kanssa aloitetaan keskustelu halutusta tuotannon lopputuotteesta eli
sovelluksesta. Konseptisuunnittelu alkaa heti, kun sovellusidea tuodaan esiin (Elin
2001, 14). On erittäin tärkeää, että konseptisuunnittelija pääsee perehtymään
hankkeeseen heti sen käynnistyessä (Luukkonen 2000, 117).  Konseptisuunnittelija on
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tämän vuoksi tuotantoryhmän toinen edustaja tuottajan rinnalla ensimmäisissä
asiakastapaamisissa joissa sovitaan myös yhteyshenkilöt. Tuotantoryhmästä
yhteyshenkilö on yleensä tuottaja, mutta toimessa voivat toimia myös
konseptisuunnittelija ja sisällöntuottaja tarpeen vaatiessa. Kaikki materiaali tuotantoa
varten toimitetaan sovitun yhteyshenkilön kautta. Kaikki materiaali päätyy
konseptisuunnittelijan käsiin.
Konseptisuunnittelijan tärkein rooli asiakastapaamisissa on kerätä kaikki mahdollinen
tietoa ja kirjata se ylös. Tämä ei tarkoita sitä, että konseptisuunnittelija olisi tilanteessa
vain kirjurina, vaan konseptisuunnittelija osallistuu keskusteluun.
Konseptisuunnittelijan tulee esittää kysymyksiä, jotta asiakkaan tarpeet, toiveet ja
rajoitukset tuotannon suhteen tulevat esille. Järjestelmällisyys on tuotannon tärkein
pohja (Luukkonen 2000, 117). Konseptisuunnittelijan on tunnettava tuotannon
lähtökohdat, jotta koko tuotanto voidaan edes käynnistää. Asiakkaalla voi olla
mielikuva siitä, mitä sovellus voisi olla, mutta koska hän ei ole alan ammattilainen, ei
hän välttämättä osaa ilmaista mielikuvaansa oikein (Elin 2001, 160). On tärkeää, että
asiakastapaamisissa ei jätetä asioita epäselväksi. Jos jokin asiakkaan ilmaisema tarve,
toive tai halu ei aukea, konseptisuunnittelijan tulee kysyä tähän tarkennusta ja selvittää
asiaa, kunnes molemmilla osapuolilla on selkeä kuva siitä, mitä halutaan (Elin 2001,
148). Jos konseptisuunnittelija jättää asiat selvittämättä, voi tuotanto lähteä käyntiin
vääränlaisin lähtökohdin, jolloin kulutetaan turhaan resursseja.
Asiakastapaamiset ovat tuotannon kannalta tärkeitä, koska niissä määritetään koko
tuleva tuotanto. Asiakas määrittelee sovelluksen päätavoitteet ja merkitykset (Elin 2001,
22). Ensimmäisissä asiakastapaamisissa määrittyvät suuret suuntaa antavat viivat
tuotannolle ja konseptisuunnittelijan on kyettävä löytämään ja hahmottamaan nämä
suuntaviivat. Asiakastapaamisissa konseptisuunnittelijan on oltava koko ajan tarkkana.
Konseptisuunnittelijan on kirjattava ylös kaikki tarpeellinen ja mahdollisesti
tarpeettomankin oloinen tieto. Jos asiakas painottaa jotain tiettyä asiaa, johon
sovelluksen tulee keskittyä, konseptisuunnittelijan tulee merkitä tämä asia
muistiinpanoihinsa. Materiaalia voi nimittäin tulla asiakkaalta valtava määrä, ja tällöin
materiaaliasta on helpompi löytää käytettävä aines. Näin oikeat asiat painottuvat myös
konseptisuunnitelmassa ja sen myötä tuotannossa.
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Asiakastapaamiset voivat olla varsin erilaisia sen mukaan, miten kokenut asiakas on
tilaamaan verkkomedian tuotteita. Toinen asiakas voi olla tilaamassa ensimmäistä
verkkomedian sovellusta, kun taas toinen tilaa päivitystä jo vanhalle sovellukselle.
Nämä kaksi ääripään asiakasta osaavat antaa tarvittavia tietoja kovin eri tavalla.
Konseptisuunnittelijan kannattaa ensimmäisissä tapaamisissa seurata tarkasti, kuinka
kattavasti asiakas on perillä verkkomedian alasta. Samalla selviää myös, kuinka paljon
asiakas on pohjustanut tulevaa tuotantoa omalta puoleltaan valmiiksi. On tarpeellista
saada selville, kuinka realistinen käsitys asiakkaalla on tuotannosta. (Luukkonen 2000,
129.) Tämä helpottaa huomattavasti tarkentavien kysymysten muotoilua samoin kuin
rakentavien näkökulmien antamista alan ammattilaisena. Asiakkaan näkemykset
suppeasta sovelluksesta voivat olla kaukana todellisuudesta. Kun asiakkaan käsitys on
selvillä, on aika hahmotella asiakkaalle tuotannon todellista laajuutta ja asioiden
syvyyttä. On myös tarpeen selvittää yleistä käsitteistöä, jotta molemmat osapuolet
tietävät tarkalleen, mistä puhutaan. (Luukkonen 2000, 129–130.)
Konseptisuunnittelijan on osattava ottaa myös huomioon asiakkaan tietoa tämän omasta
alasta. Konseptisuunnittelijan on kerättävä tätä tietoa asiakkaalta, jotta samaa tietotaitoa
voidaan hyödyntää myös sovelluksessa. Esimerkiksi kivijalkakauppa, joka myy nuorille
suunnattuja vaatteita, haluaa perustaa verkkokaupan. Asiakkaalla on jo mahdollisesti
vuosien ajalta tietoa siitä, kuinka myydä nuorille tehokkaasti vaatteita, mutta nyt tämä
sama tieto pitää siirtää sovellukseen (Metsämäki 2000, 11). Konseptisuunnittelija voi
hyödyntää näitä tietoja luovasti ja monin eri tavoin konseptisuunnitelmaa laatiessaan.
Nämä samat keinot, joilla kauppias myy vaatteita nuorisolle kivijalkakaupassaan, voivat
saada aivan uudenlaisen merkityksen verkkokaupassa. Tieto näistä keinoista on
kuitenkin peräisin juuri itse asiakkaalta.
Asiakas on hakemassa alan ammattilaista tekemään sovellusta, jolloin
asiakastapaaminen ei ole vain yksipuolinen tiedonanto ja vaatimuslista siitä, mitä
sovelluksessa tulee olla. Konseptisuunnittelijan tulee oman alansa ammattilaisena
nostaa kysymysten kautta esille asioita, joita asiakasta ei itse tuo julki
asiakastapaamisessa. Esimerkiksi asiakas ei ole mahdollisesti miettinyt laisinkaan,
näkyykö sovellus sosiaalisessa mediassa tai kannattaisiko sovellus julkaista monella eri
julkaisualustalla. Erilaisten valmiiden julkaisujärjestelmien hyötyjen, haittojen ja erojen
esittely voi olla myös paikallaan. Konseptisuunnittelijalla on kuitenkin oman alansa
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eturintaman tietoa. Konseptisuunnittelija voi tarjota asiakkaalle uusia näkökulmia
vanhojen tilalle ja erilaisia mahdollisuuksia. Kuitenkin on tärkeää, että
konseptisuunnittelija todellakin vain tarjoaa erilaisia vaihtoehtoja eikä tyrkytä niitä
asiakkaalle. Hienovaraisuus on tärkeää näiden asioiden ilmaisussa (Luukkonen 2000,
103).
Kaikki edellä määritellyt asiat hahmottuvat tai niiden pitäisi tulla esiin ensimmäisten
asiakastapaamisten aikana. Tuotannon tavoitteet tarkentuvat tuotannon edetessä ja
mahdollisesti osittain muuttuvat, kun asiakas näkee, miten tuotanto etenee. Tuotanto on
elävä prosessi ja asiakkaan mielipiteet ja tavoitteet sovellukselle voivat muuttua
radikaalisti tuotannon aikana. Aina asiakas ei ole varma mitä todella haluaa.
Konseptisuunnittelija ei ole ajatustenlukija, joten jos asiakas ei ilmaise epävarmuuttaan,
voi konseptisuunnittelija vain seurata asiakkaan antamia tietoja. Pahimmillaan tämä
tietämättömyys, jota ei ilmaista asiakastapaamisissa, voi tarkoittaa koko tuotannon
viivästymistä ja jo tehdyn työn hukkaan menemistä.
Asiakkaan epätietoisuus siitä mitä haluaa oli ongelmana eräässä Pohjois-Karjalan
viestinnän koulutusohjelman tuotannossa. Asiakas puhui ensimmäisissä
asiakastapaamisissa värikkäästä ulkoasusta, ja tämä otettiin suunnaksi  graafisessa
suunnitelmassa. Seuraavissa tapaamisissa asiakas vain nyökytteli suunnitelmille
päätään, mutta materiaalia tuotantoa varten ei oltu vielä toimitettu. Yhteyshenkilöä ei
saatu kiinni. Tuotanto pääsi etenemään jo graafiseen suunnitteluun asti ennen kuin
luvatut materiaalit saapuivat. Samalla saapui asiakkaan lopullinen päätös ulkoasusta.
Grafiikan piti noudattaa asiakkaan muiden tuotteiden ilmettä, mikä tarkoitti
värimaailmaltaan väritöntä. Tämä oli todella kaukana alkuperäisestä värikkäästä
värimaailmasta. Lähes valmis grafiikka meni uusiksi ja tuotanto viivästyi huomattavasti.
Tälläisiin tilanteisiin ja tuotannon takapakkeihin konseptisuunnittelija voi vain varautua.
3.2 Ideariihi
Ideariihi on tapaaminen, jossa ryhmän on tarkoitus tuottaa ideoita spontaanisti aiheesta
kuin aiheesta. Verkkomedian tuotantoryhmän kokoontumisia tuotannon alussa voidaan
nimittää tälläisiksi tilanteiksi. Näihin tapaamisiin osallistuu vain tuotantoryhmä, ei
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asiakas. Ensimmäiset asiakastapaamiset ovat jo takana. Tuotannon päätavoitteet,
merkitykset ja suuntaviivat ovat selvillä. Asiakkaan sen hetkiset toiveet, tarpeet ja halut
ovat myös selvillä koko tuotantoryhmälle. Myös tuotannon laajuus ja syvyys ovat
saaneet rajoitteensa. Koska kyseessä on ryhmä alan ammattilaisia, alkaa ideoita
todennäköisesti jokaisen tuotannon kohdalla syntyä. Ideariihessä ei ole edes tarkoitus
yrittää muotava näitä ajatuksia pitkälle. Pääasia on, että ajatusten annetaan lentää ja
luodaan vaihtoehtoja menemättä yksityiskohtiin (Metsämäki 2000, 21).
Konseptisuunnittelija kirjaa ideat ylös. Ideariihitapaamisia voi olla useita ja
konseptisuunnittelija voi aloittaa alustavan työnsä jo ennen niitä.
Kun ideariihi on käyty läpi, on aika valita ne ideat ja ajatukset, jotka voivat sopia
käytettäviksi käsillä olevaan tuotantoon. Konseptisuunnittelija poimii
muistiinpanoistaan nämä ideat, ja niitä voidaan alkaa käydä läpi koko tuotantoryhmän
kanssa. Ideoista voidaan alkaa eritellä hyviä ja huonoja puolia (Metsämäki 2000, 21).
Mitään lopullisia tai tarkkoja päätöksiä ei tehdä. Edelleen hahmotellaan tuotannon
kokonaisuutta, mutta palasina jokaisen työryhmän jäsenen työnkuvan mukaisesti.
Jokainen työnkuvan edustaja pääsee näin esittämään omat näkemyksensä ja miettimään
oman suunnittelutyönsä suuntaa. Konseptisuunnittelija ohjaa näissä tapaamisissa
asiakkaalta saatujen tietojen perusteella jokaisen ryhmän jäsenen oman työnkuvan
mukaista suunnittelua oikeaan suuntaan. Samalla konseptisuunnittelija voi kerätä
itselleen lisää tietoa eri työnkuvien edustajilta. Varsinkin adminin kanssa
konseptisuunnittelijan kannattaa käydä paljon keskusteluja, sillä julkaisujärjestelmä ja
julkaisualusta luovat raamit, joiden mukaan sisältörakenne tulee konseptisuunnitelmaan
hahmotella. Ideariihessä tehdään tuotannon kannalta hyvin oleellisia valintoja, joiden
kautta siirrytään pelkästä valmistelusta jo oikeaan suunnitteluun (Keinonen 2000, 26).
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4 Konseptisuunnitelman laadinta
4.1 Tuotannon raamitus
Konseptisuunnittelijalla on tässä vaiheessa kaikki tarvittava tieto, jotta hän voi aloittaa
konseptisuunnitelman hahmottelemisen. Koska tieto on koottu asiakastapaamisissa,
keskusteluissa ja ideariihissä työryhmän kanssa, ovat kaikki tiedot
konseptisuunnittelijan muistiinpanojen järjestelmällisyydestä riippuen hajallaan.
Konseptisuunnittelijan täytyy aloittaa käymällä läpi muistiinpanonsa.
Konseptisuunnittelija määrittää tuotannon itselleen (Metsämäki 2000, 55).
Ensimmäinen askel kohti todellista suunnittelutyön aloittamista on kirjoittaa kaikki
tärkeät asiat tuotannosta ylös yhteen paperiin (Elin 2001, 88). Tätä paperia voi nimittää
määrittelydokumentiksi (Metsämäki 2000, 55). Tällöin tuotannon edetessä
konseptisuunnittelija voi nopeasti yhdesta paperista tarkistaa kaikki pääasiat eikä
tuotannon oikea suunta pääse hukkumaan. Samalla konseptisuunnittelija pystyy
hahmottamaan selkeästi itselleen tuotannon koko laajuuden ja syvyyden (Luukkonen
2000, 130).
Ensiksi konseptisuunnittelija hahmottaa itselleen esiin, mikä on tuotannon tarkoitus ja
merkitys, eli mitä ja miksi ollaan tekemässä (Luukkonen 2000, 140). Nämä antavat
tuotannolle suunnan. Samalla ne määrittävät sovelluksen kategorian eli esimerkiksi,
onko sovellus huvi-, opetus- vai palvelukäyttöön tarkoitettu (Elin 2001, 22).
Sovelluksen päätavoite määrittelee, mitä sovelluksen tulee sisältää. Sisältö on
sovelluksen tietopohja (Elin 2001, 23). Tämän tietopohjan esittämiseksi koko sovellus
ollaan luomassa. Konseptisuunnittelija kirjaa ylös sisällön pääkohdat ja lajittelee ne
alustavasti selkeyden saavuttamiseksi. Pääkohtien nimeämiskäytännön tulee olla selkeä
ja yksinkertainen (Luukkonen 2000, 118). Konseptisuunnittelijan kannattaa käydä läpi
muistiinpanonsa huolella, huomioida asiakkaan painottamat asiat ja painottaa niitä.
Näiden asioiden esiin kirjaaminen tässä vaiheessa helpottaa huomattavasti vaihetta,
jossa käydään läpi sovellukseen tulevaa materiaalia. On helpompi poimia valtavasta
materiaalimäärästä tarpeelliset ja sovellukseen sopivat palaset, kun suuntaviivat ja
asiakkaan toiveet ovat selkeästi esiin kirjattuina.
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Kun päätavoite on selvä, on konseptisuunnittelijan aika kirjoittaa itselleen sovelluksen
julkaisualustat ja erilaiset julkaisujärjestelmät eli kuinka ja millä ollaan tekemässä
(Luukkonen 2000, 141). Julkaisualusta selviää heti ensimmäisessa asiakastapaamisessa.
Asiakas voi haluta esimerkiksi mobiilisovelluksen, mutta yksi sovellus ei kata kaikkia
mobiililaitteita. Mobiililaitteiden välillä on valtavia eroja jo pelkästään näyttökoossa
mutta myös itse ohjelmoinnissa. Konseptisuunnittelijalla pitääkin olla tarkka tieto siitä,
millä kaikilla tiettyyn julkaisualustaan kuuluvilla laitteilla sovelluksen on toimittava.
Tämä tieto vaikuttaa todella paljon tuotannon sisäiseen aikataulutukseen. Seuraavaksi
konseptisuunnittelijan täytyy kirjata ylös, mikä tai mitkä ovat käytettävät
julkaisujärjestelmät. Julkaisujärjestelmät ovat valikoituneet käyttötavan ja
käyttötarkoituksen mukaan (Luukkonen 2000, 135). Julkaisujärjestelmä vaikuttaa
todella paljon siihen, kuinka sovelluksen sisäinen rakenne tulee rakentaa. Myös tämä
vaikuttaa jälleen suuresti aikatauluun. Konseptisuunnittelijan tulee myös kirjata ylös,
miten ja missä sosiaalisessa mediassa sovellus tulee näkymään. Tämä osio vaatii
suunnittelua ja aikaa toteutukseen.
Konseptisuunnittelijan täytyy seuraavaksi löytää muistiinpanoistaan käyttäjäryhmän
määrittely eli kenelle sovellusta tehdään (Luukkonen 2000, 140). Käyttäjäryhmän
tiedostaminen on erittäin tärkeää. Sovellus joka on suunniteltu alan ammattilaisia
ajatellen mutta on tarkoitettu kenen tahansa käytettäväksi, on täysin toimimaton ja
hyödytön. Konseptisuunnittelijan tuleekin pitää koko ajan mielessään käyttäjäryhmä ja
sitoutua käyttäjien tarpeisiin (Keinonen 2000, 78). Käyttäjäryhmän määrittely auttaa
hahmottamaan, minkälainen sovelluksen sisäinen rakenne tulee olla, ja se vaikuttaa
suuresti myös käyttöliittymän suunnitteluun. Tuotannon tavoitteiden tulee olla
yhdensuuntaisia käyttävien asiakkaiden kanssa (Metsämäki 2000, 49). Samalla, kun
käyttäjäryhmä kirjataan ylös, on konseptisuunnittelijan kaiveltava muistinpanoistaan
asiakkaan antamat tiedot käyttäjäryhmästä. Asiakkaan oma tieto omasta
asiakaskunnastaan on siirrettävä mukaan tuotantoon. Tärkeät huomiot, joita asiakas on
saattanut korostaa, kannattaa kirjata mukaan käyttäjäryhmän määritelmään.
Tuotannon sisäisen eli tuotantoryhmän aikataulun laatii tuottaja yhdessä
konseptisuunnittelijan kanssa. Koska konseptisuunnittelijalta muutenkin vaaditaan
paljon tietoa muiden työnkuvista, on järkevää hyödyntää tätä tietoa myös aikataulun
laadinnassa. Näin voisi ainakin olettaa, että aikaa varataan riittävästi jokaiselle
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työvaiheelle. Kun tuotannon sisäinen aikataulu on valmis, on konseptisuunnittelijan
luotava itselleen tuotantoon aikataulu. Onnistuvan konseptisuunnitelman laadinnan
avain on hyvä aikatauluttaminen (Luukkonen 2000, 154). Tuotannosta riippuen eri osien
konseptisuunnitelmasta on oltava valmiina eri vaiheissa. Verkkomedian tuotanto ei ole
koskaan lineaarisesti etenevä vaiheesta vaiheeseen liikkuva tuotanto, vaan siinä voi olla
menossa monta vaihetta päällekkäin. Siksi on tärkeää heti aluksi aikatauluttaa, mitä
konseptisuunnittelija suunnittelee ensin valmiiksi.
4.2 Materiaalin kartoitus
Asiakkaasta riippuen materiaalia voi olla tarjolla vähän tai paljon. Se voidaan toimittaa
hyvissä ajoin tai valitettavasti myös myöhässä. Konseptisuunnittelijan on saatava
käsiinsä kaikki materiaali heti, kun se vain toimitetaan. Materiaali voi olla monenlaista:
tekstiä painetussa tai interaktiivisessa muodossa, haastatteluja kirjoitettuna, audiona tai
videona, valokuvia, musiikkia, vanhoja sovelluksia, multimediaesityksiä, Powerpoint-
esityksiä, esittelyvideoita tai radiomainoksia. Konseptisuunnittelijan työssä
järjestelmällisyys on tärkein asia ja varsinkin valtavia materiaalimääriä käsitellessä se
on ainut tapa saada tilanne hallintaan (Luukkonen 2000, 117).
Materiaalista on ensin saatava kunnollinen yleiskuva. Jotta yleiskuvan saa, on
materiaalia alettava käydä järjestelmällisesti läpi. Tämä ei tarkoita kaiken materiaalin
perinpohjaista tutkimista, vaan tässä riittää katsaus siihen, mistä materiaalissa on
kysymys. Samalla materiaali luokitellaan. Jo nopea yleissilmäys riittää kertomaan, onko
materiaali todella tärkeätä, täydentävää vai turhaa. Silmäilty materiaali pitää heti
merkitä tärkeäksi, täydentäväksi tai turhaksi. Merkitseminen onnistuu kätevästi vaikka
erivärisillä muistilapuilla. Jos materiaalista nousee jotain erikoisen kiinnostavaa esiin,
kannattaa se merkitä samaan muistilappuun. Tärkeä materiaali tarkoittaa materiaalia,
joka sisältää tietoa, joka on ehdottomasti sisällytettävä sovellukseen. Täydentävä
materiaali sisältää tietoa, joka täydentää sovelluksen päätietoja. Turha materiaali on
tuotannon kannalta turhaa ja kannattaa siirtää pois tieltä. Materiaalien seassa saattaa olla
paljon myös samaa tietoa, mutta tieto voi olla jäsennelty eri tavoin. Materiaali tulee
valita sen laadun mukaan. (Luukkonen 2000, 117–119.)
28
Materiaalin yleiskatsauksen aikana konseptisuunnittelijan tulee pitää käsillä paperia,
jossa on määritelty käsillä oleva tuotanto. Yleiskatsauksen aikana tulee alkaa sijoitella
tärkeäksi ja täydentäväksi merkittyä tietoa tuotannon sisällön pääkohtien alle
(Luukkonen 2000, 119). Kun materiaalin läpikatsaus on saatu tehtyä, on paperilla
tuotannon pääkohdat ja materiaali, jota pääkohtien alle tulee. Yhdellä vilkaisulla on nyt
nähtävissä, onko materiaalissa puutteita. Jos jokin pääkohta on jäänyt ilman materiaalia,
on materiaali hankittava. Tulee huomioida myös, onko jokaisella pääkohdalla myös
täydentävää materiaalia. Materiaalia on mielummin oltava liikaa kuin liian vähän, jotta
on varaa valita paras mahdollinen materiaali käyttöön (Metäsmäki 2000, 95).
Materiaalin puutelista on helppo kirjoittaa. Mitä nopeammin puutelistan pystyy
toimittamaan tuottajalle, sitä nopeammin uutta materiaalia saadaan (Luukkonen 2000,
121). Voi myös olla, että juuri puuttuvaa materiaalia ei ole laisinkaan. Tämä vaatii
neuvotteluja asiakkaan kanssa siitä, tuotetaanko materiaalia, kuka sen tuottaa vai
jätetäänk kokonaan pois osio, josta materiaali puuttuu. Konseptisuunnittelijan on
varauduttava siihen, että osio saattaa jäädä kokonaan pois. Kun yleiskatsaus ja
puutelista on tehty, siirtää konseptisuunnittelija tärkeän ja täydentävän materiaalin
muistilappujen kanssa henkilölle, joka vastaa sisällön tuottamisesta.
4.3 Rungon luonnostelu ja toiminta
Verkkomediasovelluksesta vaikeimpia asioita hallita on sen sisällön sisäinen rakenne eli
runko. Sisällön runko on pysyvä eli se ei muutu normaalin ylläpidon aikana (Haikala &
Mikkonen 2011, 178). Ei ole mitään väliä sillä, mitä sisältö on, miltä se näyttää tai
kuulostaa, jos sovelluksella ei ole kunnollista, järjestelmällistä sisältörunkoa. Ilman
runkoa sovellus on käyttökelvoton tai ainakin todella raskas ja turhauttava käyttää. (Elin
2001, 29.) Konseptisuunnittelijan työ on laatia kunnollinen sisällön runko. Rungon
pohjana toimii jo edellä tehty sisällön pääkohtien jaottelu. Konseptisuunnittelijalla on
myös materiaalin läpikatsauksesta kuva siitä, mitä minkäkin osion alle tulee. Näistä
lähtökohdista on helppo lähteä rakentamaan runkoa. Runkoa hahmoteltaessa on otettava
huomioon kaikki määrittelydokumenttiin kirjoitetut asiat.
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Ensimmäiseksi konseptisuunnittelijan on tehtävä yhteistyötä adminin kanssa.
Julkaisualustan ja julkaisujärjestelmän pitäisi olla tässä vaiheessa selvillä.
Julkaisujärjestelmä aiheuttaa omat rajoitteensa siihen, miten sovelluksen sisällön runko
tulee muodostaa. Konseptisuunnittelijan tulee neuvotella adminin kanssa siitä,
minkälaisia rajoituksia julkaisujärjestelmä aiheuttaa rungon luomiseen. Julkaisualusta
luo myös omat rajoitteensa sisältörungolle. Verkkoon tulevan sovelluksen sisäinen
rakenne voi olla paljon monimutkaisempi, useampia tasoja sisältävä kuin mobiili-
sovelluksen. Seuraavaksi konseptisuunnittelijan tulee tarkistaa, mihin käyttöön sovellus
tulee. Hupi- ja opetuskäyttöön tuleva sovellus voi sisältää paljon enemmän alatasoja
päätasojen alla kuin palvelukäyttöön tarkoitettu sovellus. Käyttäjäryhmä tulee myös
huomioida huolella. Jos sovellus on tarkoitettu vanhemmille ihmisille, sen sisäisen
rakenteen pitää olla kevyt eikä liian monitasoinen. Ammattilaisille suunnattu sovellus
voi olla monitasoisempi.
Kun sovelluksen tavoitteet on selvitetty, voi konseptisuunnittelija alkaa laatia alustavaa
runkoa. Konseptisuunnittelijan on kyettävä hahmottamaan sovellukselle oma uusi
rakenne, viestinnällinen struktuuri (Luukkonen 2000, 106). Paras tapa hahmottaa
sisällön muotoa on alkaa sijoittaa sisällön pääkohtia rakennekaavioon. Hyvä keino on
kirjoittaa pääkohtien ostikot muistilapuille ja sijoittaa ne vaikka tyhjälle seinälle tai
suurelle paperille. Muistilappuja on helppo vaihtaa paikasta paikkaan, ottaa pois ja lisätä
uusia. Pääkohtien otsikoiden alle aletaan sijoittaa niiden sisällöstä kertovia
muistilappuja. Eriväriset muistilaput kertovat nopeasti, mitkä ovat pääosioiden otsikot,
onko tietoa tärkeätä vai täydentävää (Luukkonen 2000, 108). Tästä kokonaisuudesta
konseptisuunnittelija näkee, miten asiat painottuvat ja painottuvatko ne oikein
sovelluksen päämäärien mukaan. Yksittäisten asiakokonaisuuksien kerroksien
hahmottaminen on myös helppoa, samoin niiden välisten kytköksien huomioiminen
(Luukkonen 2000, 108). Konseptisuunnittelijan tulee huomioida, ovatko eri
asiakokonaisuudet tasapainoisessa suhteessa toisiinsa. Konseptisuunnittelijan tulee
pyörittää ja muokata runkoa niin kauan, kunnes se vastaa tuotannon tarkoitusta ja on
toimiva kokonaisuus.
Jokaisella konseptisuunnittelijalla on käytössä oma mieleisensä rakennekaavion muoto
(kuva 3). Muodoltaan rakennekaaviot jaetaan seuraaviin osioihin: puu, ruoto, verkosto,
matriisi tai edellä mainuttujen yhdistelmä (Luukkonen 2000, 107). Sisällön muotoa
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hahmotellessaan konseptisuunnittelijan on myös miettittävä, miten eri osioiden välillä
liikutaan. Käyttäjä ei saa koskaan huomata päätyneensä sovelluksessa umpikujaan, josta
ainut tie pois on mennä vain takaisin omia jälkiään. Konseptisuunittelijan täytyy lopulta
siirtyä runkomuodon kaksiulotteisesta katsomisesta  kolmiulotteiseen katsomiseen
(Luukkonen 2000, 107). Verkkomedian sovellukset toimivat kolmiulotteisesti. Niissä ei
tarvitse edetä lineaarisesti, vaan liittymiä toiseen osioon voi olla vaikka mistä ja mihin
suuntaan tahansa.
Kuva 3. Kolme erilaista rakennekaavion muotoa.
Kun konseptisuunnittelija on saanut sisällön rungon muodon hahmoteltua, on aika
siirtyä miettimään, miten itse siirtymä osioiden välillä tapahtuu. Samalla tulee miettiä,
miten mikäkin osio sovelluksessa toimii. Tämä ei tarkoita sitä,  että pitäisi keksiä pyörä
uudestaan. Konseptisuunnittelijan kannattaa kierrättää ideoita, joita muut ovat jo
käyttäneet ja soveltaa vaikka paria tai useampaa ideaa yhdessä. Osion toimintaan
vaikuttaa eniten julkaisujärjestelmä. On järkevää ensin ideoida ja sitten esittää ideoitaan
tuotannon adminille. Admin osaa vastata, kuinka työläs toteutettava idea on ja onko se
kannattavaa. Samalla admin voi tarjota muita vaihtoehtoja. Konseptisuunnittelijan
kannattaa kuunnella ja ottaa huomioon adminin kanta näihin asioihin. Näin löytyvät
sovellukselle parhaat ja toimivimmat ratkaisut.
Viive-verkkolehden version 5 toteutuksessa käytiin konseptisuunnitteluvaiheessa paljon
keskustelua lehden sisäisestä toiminnasta adminin ja konseptisuunnittelijan välillä.
Esimerkiksi blogien toteutus ei onnistunut julkaisujärjestelmän takia lainkaan niin kuin
konseptisuunnittelija oli sen alun perin hahmotellut. Yhdessä adminin kanssa löytyi
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kuitenkin keino toteuttaa blogit niin, että ulospäin ne näyttivät normaaleilta blogeilta,
joihin lukijat ovat tottuneet, mutta niiden sisäinen toiminta oli aivan erilainen. 3D-
kameramarkkinointi -tuotannossa konseptisuunnittelija ja admin keskustelivat paljon
siitä, miten siirtymät tapahtuisivat. Kyseessä oli flash-animaatiolla toteutettu
verkkosivu, johon haluttiin tuoda animaation avulla näyttävyyttä. Kaikki siirtymät
osoiden välillä tuli miettiä tarkkaan, jotta ne eivät olisi liian pitkiä tai raskaita ja jotta ne
olisivat samassa linjassa kaiken muun sivulla olevan animaatiotoiminnan kanssa.
4.4 Käyttöliittymän luonnostelu
Käyttöliittymällä tarkoitetaan sovelluksen graafista kuvapintaa, jonka kautta käyttäjä
käyttää sovellusta. Vuorovaikutuksen lainalaisuuksien ymmärtäminen on
käyttäliittymän suunnittelussa tärkeää (Keinonen 2000, 76).  Verkkomedian sovelluksen
käyttöliittymä on kokonaisuuden tärkeimpiä osia. Jotta sovellus olisi helppo ja tehokas
käyttää, täytyy käyttöliittymään panostaa. Konseptisuunnittelijan kannattaa perehtyä
käyttöliittymän ja toiminnallisuuden psykologiaan. Käyttöliittymän peruslaatuun pitäisi
suoraan kuulua loogisuus. (Metsämäki 2000, 77.)
Konseptisuunnittelija suunnittelee käyttöliittymästä vain rautalankamallin (kuva 4).
Tässä mallissa on määritelty vain paikat, joihin navigointinapit, kuvat ja teksti tulevat.
Konseptisuunnittelija ei mieti lainkaan käyttöliittymän graafista ulkoasua vaan
pelkästään käyttöliittymän selkeyttä ja loogisuutta. Käyttöliittymäsuunnittelu kattaa
kaikki sovelluksen toisistaan poikkeavat sivut. Esimerkiksi verkkolehteen
konseptisuunnittelijan on hahmoteltava, miten elementit sijoittuvat pääsivulla ja jos
sisältösivu poikkeaa tästä, tulee sisältösivustakin tehdä rautalankamalli.
Konseptisuunnittelijan tulee laatia erilaisia versioita käyttöliittymästä. Yhdessä
tuottajan, graafikon ja adminin kanssa eri hahmotelmista konseptisuunnittelija saa
koottua käyttöliittymästä sovellukseen sopivan rautalankamallin.
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Kuva 4. Käyttöliittymän rautalankamalli. (kuva: Tuire Ikonen ja Marjo Riikonen)
Käyttöliittymän suunnitteluun vaikuttavat täsmälleen samat asiat kuin sisällön rungon
suunnitteluun: julkaisualusta ja julkaisujärjestelmä. Julkaisualusta luo raamit
käyttöliittymän koolle. Julkaisujärjestelmä taas voi luoda rajoitteita siihen, miten eri
elementit eli napit, kuva ja teksti voivat käyttöliittymään sijoittua. Sovelluksen tarkoitus
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ja merkitys määrittelevät, miten käyttöliittymän tulee jäsentyä. Käyttöliittymän on
vastattava sovelluksen päämääriä eli sisällön, jonka on korostuttava sovelluksessa, on
korostuttava käyttöliittymässä. Esimerkiksi jos sovellukseen on sisällytetty paljon
videomateriaalia, on sen hallinnan oltava käyttöliittymällä helppoa. Käyttäjien
huomioiminen käyttöliittymän suunnittelussa on erittäin tärkeätä. Tulee muistaa, että
suunnittelijat eivät ole käyttäjiä (Keinonen 2000, 19-20). Käyttöliittymän on vastattava
käyttäjien tarpeita (Metsämäki 2000, 77). Käyttäjäryhmän huomioiminen
käyttöliittymässä on sitä helpompaa mitä rajatumpi käyttäjäryhmä on. Kun
käyttäjäryhmä on laaja ja siihen sisältyy ihmisiä, joilla on hyvin erilaiset taidot käyttää
sovellusta, on löydettävä sopiva keskitie.
4.5 Konseptisuunnitelma
Edellisissä luvuissa on käsitelty, kuinka konseptisuunnittelija suunnittelee
konseptisuunnitelman eri osat. Tässä luvussa konseptisuunnitelmaa tarkastellaan
kokonaisuutena, jollaisena konseptisuunnittelijan on se myös nähtävä.
Konseptisuunnitelman on muodostettava kokonaisuus, joka on tasapainossa ja toteuttaa
tuotannon tarkoituksen ja merkityksen. Konseptisuunnittelijalla on tuotantoa varten
valmiina sisällön runkorakenteen ja käyttöliittymän rautalankamallit.
Konseptisuunnittelijalla on myös iso kasa muistiinpanoja rautalankamalleihin liittyvistä
asioista. Konseptisuunnittelijan on muodostettava näistä tiedoista lopullinen valmis
dokumentti, itse konseptisuunnitelma.
Kun konseptisuunnittelijan työnkuva on kiinteä osa tuotannon työryhmää, lopullinen
konseptisuunnitelman muoto voi toisinaan valmistua lopullista tuotannon
dokumentointia varten vasta sitten, kun itse tuotanto on jo loppusuoralla. Tämä johtuu
siitä, että tuotannon eri osa-alueet kulkevat koko ajan limittäin. Konseptisuunnittelija
suunnittelee konseptisuunnitelman osat tarvittavassa järjestyksessä.
Konseptisuunnitelmasta on usein valmiina vasta sisältörungon rautalankamalli ja se on
jo tuotannossa, kun konseptisuunnittelija vasta tuottaa sovelluksen käyttöliittymän
rautalankamallia.
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Voi tuntua turhalta koota konseptisuunnitelman palaset kokonaiseksi
konseptisuunnitelmaksi siinä vaiheessa, kun tuotanto on jo menossa pitkällä ja
konseptisuunnitelman päätarkoitus on täyttynyt.  Konseptisuunnitelman palaset toimivat
koko sovelluksen pohjana (Haikala & Mikkonen 2011, 179). Palaset on kuitenkin
koottava yhteen ehjäksi kokonaiseksi konseptisuunnitelmaksi, jonka sitoo yhteen koko
suunnitelman kattava tekstidokumentti, kirjallinen seloste konseptisuunnitelmasta.
Konseptisuunnitelma on tuotannollinen dokumentti, joka tukee muuta tuotannon
dokumentaatiota. Valmiin konseptisuunnitelman tärkeyttä korostaa se, että sen sisältöä
ei voi päätellä sovelluksesta (Haikala & Mikkonen 2011, 195). Vaikka tuotanto on
päättynyt ja tuotannon määrittelemä versio sovelluksesta on valmis, se ei tarkoita, että
sovellus tulisi pysymään samanlaisena. Taulukkoon 1 on koottu dokumentit, jotka tulee
löytyä jokaisesta valmiista konseptisuunnitelmasta. Konseptisuunnitelma on tärkeä
dokumentti, josta näkee, kuinka sovellus on sisäisesti rakennettu. Tämä tieto on tärkeää
seuraavalle tuotantoryhmälle, joka lähtee kehittämään sovellusta eteenpäin.
Taulukko 1. Valmiista konseptisuunnitelmasta löytyvät dokumentit
Tekstidokumentti Sanallinen seloste konseptisuunnitelmasta, joka
selittää sovelluksen toiminnallisuuden ja sitoo
koko konseptisuunnitelman kokonaisuudeksi.
Rungon rautalankamalli Rautalankamalli, josta näkee, millainen on
rungon eli sisällön rakenne.
Käyttöliittymän
rautalankamalli(t)
Rautalankamalli käyttöliittymästä, josta
selviää, miten eri sisältöelementit sijoittuvat
käyttöliittymään ja sen eri muotoihin.
Materiaalikartta Selvitys, josta näkee, mitä materiaalia sijoittuu
eri osioiden alle.
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5 Valmis konseptisuunnitelma tuotannossa
Konseptisuunnitelma valmistuu vasta noin puolessa välissä sisällön tuotantovaihetta.
Tämä johtuu siitä, että konseptisuunnittelija on tuotantoryhmän kiinteä jäsen. Jos
konseptisuunnittelija olisi tuotantoryhmästä ulkopuolinen jäsen, hän tuottaisi valmiin
konseptisuunnitelman, jonka pohjalta koko tuotanto käynnistettäisiin eikä
konseptisuunnittelija olisi missään tekemisissä tuotantoryhmän kanssa. Kun
konseptisuunnittelija on tuotantoryhmän kiinteä jäsen, elää konseptisuunnitelma paljon
enemmän tuotannon mukana. Samalla lopullinen valmis konseptisuunnitelma vastaa
tarkemmin lopullista tuotannon lopputuotetta. Koska konseptisuunnitelma elää
tuotannon mukana, pääsee konseptisuunnittelija miettimään uudestaan joitakin
tekemiään ratkaisuja rungon rakenteen, toimivuuden sekä käyttöliittymän osalta. Joskus
näitä pieniä yksityiskohtia joudutaan hiomaan paljonkin (Luukkonen 2000, 168).
Konseptisuunnittelija pääsee samalla varmistamaan, että tuotannon aikana hänen
tekijänoikeuksiaan ei loukata. Konseptisuunnittelija samalla täyttää vastuun siitä, että
konseptisuunnitelmassa on kaikki tarvittava paikallaan ja velvollisuutensa korjata
konseptisuunnitelman virheet ja puutteet. (Luukkonen 2000, 171.)
Sisällön rakenne eli runko voi kokea vielä pieniä muutoksia, mutta vain rajallisia
tuotannon keskivaiheilla. Nämä muutokset syntyvät tarpeista lisätä sovellukseen jokin
uusi osio materiaaleineen tai jakaa jokin osio materiaaliltaan kahteen osaan. Tämän
tyylisten muutosten tarve lähtee liikkeelle aina asiakkaan muuttuneista toiveista tai
tarpeesta. Konseptisuunnittelija joutuu tälläisessä tilanteessa ratkaisemaan mahdollisesti
erittäin nopeasti, minne uusi materiaali sijoitetaan. Esimerkiksi asiakas saakin juuri
toisesta tuotannosta sopivaa videomateriaalia tai valmiin videon jonka haluaa sijoittaa
sovellukseen. Alkuperäiseen rakenteeseen ei ole tehty paikkaa videolle.
Konseptisuunnittelijan vastuulla on nopeasti ratkaista, mihin tämä video sijoitetaan
järkevästi niin, että se on linjassa muun sisällön kanssa sekä helposti käytettävissä ja
loogisessa paikassa.
Grafiikalla on verkkomedian sovelluksesssa suuri merkitys. Grafiikka piirtää esiin
sovelluksen merkityksen ja tarkoituksen sekä luo sille käyttäjiä houkuttelevan ilmeen.
Grafiikan elementtien sijoittelu perustuu käyttöliittymän rautalankamalliin, mutta joskus
jokin elementti, esimerkiksi kuva tai navigaatio eivät vain sovi grafiikkaan sille
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paikalle, johon ne on sijoitettu konseptisuunnitelman käyttöliittymän
rautalankamallissa. Tällöin konseptisuunnittelijan on yhdessä graafikon kanssa
mietittävä rautalankamallia uudelleen. Esimerkiksi verkkolehti Viiveen version 5
ulkoasussa päänavigaatio ei sopinut paikkaan, johon se oli käyttöliittymän
rautalankamallissa sijoitettu. Navigaatio hukkui muiden elementtien joukkoon.
Graafikko löysi navigaatiolle uuden paikan yhdessä konseptisuunnittelijan ja tuottajan
kanssa.
Luultavasti eniten yhteistyötä konseptisuunnittelija joutuu tekemää adminin kanssa.
Sovelluksen toiminnan monimuotoisuutta konseptisuunnittelija tulee tuskin koskaan
täysin hahmottaneeksi kokonaan paperilla. Siksi tekniikan kanssa tulee vastaan eniten
puutteista konseptisuunnitelmasta. On eri asia katsoa kuvaa sovelluksen yhdestä sivusta
kuin käyttää sitä. Puutteet konseptisuunnitelmassa ovat yleensä pieniä asioita.
Esimerkiksi miten käyttäjä pääsee takaisin selaamaan kuvagalleriaa, kun on avannut
yhden kuvan isoksi ruudulle. Vastaan tulee myös kohtia, joissa konseptisuunnitelmaan
on kirjattu, kuinka sovelluksen pitää toimia, mutta tuotannon aikana nousee kysymys
pitäisikö saman toiminnan tapahtua useammasta kohdasta. Esimerkiksi verkkolehti
Viiveen version 5 uutisten luettelosivulla oli konseptisuunnitelmassa sijoitettu Lue lisää
-linkki, josta sai kyseisen uutisen kokonaan auki omalle sivulleen. Esiin nousi kysymys,
pitäisikö koko uutinen saada auki myös kuvaa tai uutisen otsikkoa painamalla. Kyseessä
oli sovelluksen käytettävyyden miettiminen, joka on konseptisuunnittelijan
vastuualuetta. Lopulta päädyttiin siihen, että uutisen saa auki myös kuvaa painamalla.
Konseptisuunnittelija tehtävät loppuvat suhteellisen selvästi tuotannossa siinä vaiheessa,
kun konseptisuunnitelma valmistuu. Konseptisuunnittelija on pitkällä jo seuraavan
tuotannon konseptisuunnitelmaa työstämässä, kun edellinen tuotannon sovellus pääsee
testaus- ja julkaisuvaiheeseen. Konseptisuunnittelija voi osallistua testaukseen oman
harkintansa mukaan. Luultavasti konseptisuunnittelija kuitenkin tahtoo nähdä
suunnitelmansa pohjalta luodun kokonaisen sovelluksen toiminnassa.
Konseptisuunnittelija tulee ottaa vastaan kaikki palaute, jota tuotannosta tulee. Näin
konseptisuunnittelija voi hahmottaa itselleen selvästi sen, mitä hän teki oikein ja missä
ei onnistunut. Palautteesta esiin nousevat asiat kannattaa koota kokonaisuudeksi, jotta
voi iloita onnistuneista osista ja oppia virheistä (Luukkonen 2000, 173). Jokainen
tuotanto on konseptisuunnittelijalla mahdollisuus oppia lisää omasta työstään.
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6 Päätelmät
Verkkomedian konseptisuunnittelijalta vaaditaan laajaa ja monialaista osaamista ja
tietoa. Konseptisuunnittelijan on pystyttävä sovittamaan yhteen nämä taidot ja tiedot,
kun hän suunnittelee sovelluksen rakennetta. Konseptisuunnittelijan täytyy pystyä
käsittelemään suuria kokonaisuuksia sekä pieniä yksityiskohtia.  Konseptisuunnittelijan
on oltava järjestelmällinen ja hänen on kyettävä sujuvaan kommunikointiin.
Yleissivistys ja koulutus ovat pakollisia, jotta konseptisuunnittelijalle rakentuu
tarvittava tieto- ja taitopohja, ja hänen on myös kyettävä koko ajan pysymään
verkkomedian kehityksen mukana. Konseptisuunnittelija tulee tietää tuotannoa
määrittelevät asiat: julkaisualusta, julkaisujärjestelmä, käyttäjaryhmä ja resurssit.
Konseptisuunnittelijan tärkein tehtävä on luoda tuotannolle sisäinen rakenne eli runko.
Rungon avulla sisältö saadaan järjestykseen ja rungon pohjalta konseptisuunnittelija luo
myös materiaalikartan. Kun sisäinen rakenne on suunniteltu huolella tuotannon
puitteiden mukaan, rakentuu sovelluksesta asiakkaan toiveiden ja käyttäjien tarpeiden
mukainen. Käytettävyys kirjautuu sovelluksen sisään suoraan, kun konseptisuunnittelija
on hyödyntänyt suunnitellessaan tietojaan käytettävyydestä. Konseptisuunnittelija tekee
myös sovelluksen käyttöliittymän rautalankamallin. Käyttöliittymän rautalankamallista
hahmottuu se, miten eri elementit sijoittuvat graafiseen ulkoasuun.
Opinnäytetyössäni näin tarpeelliseksi korostaa konseptisuunnittelijan työnkuvan
merkitystä, sillä sen merkitys tuotannolle on valtava. Kestävää taloa ei voi rakentaa
ilman pohjapiirrosta, toimivaa sovellusta ei voida rakentaa ilman konseptisuunnitelmaa.
Käyttäjät ja harvoin asiakkaatkaan näkevät, kuinka tärkeää sovelluksen sisäisen
rakenteen suunnitteleminen etukäteen on. Konseptisuunnittelu ei ole yhtä näkyvän
hohdokasta kuin grafiikan tuottaminen. Ennen kuin grafiikka voidaan laittaa paikalleen,
tarvitsee se kuitenkin alleen rungon.
Vaikka pyrin opinnäytetyössäni keskittymään vain konseptisuunnittelijan työnkuvaan
päädyin käsittelemään ainakin osittain myös muita verkkomedian tuotannon työnkuvia.
Tähän päädyin, kun huomasin kuinka paljon konseptisuunnittelijan tulee tietää
tuotantoryhmän muiden jäsenten työstä. Samalla esiin tuli myös se, että
konseptisuunnittelijan työ ei todellakaan ole vain yksinäistä puurtamista vaan aktiivista
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työskentelyä yhdessä lähes kaikkien tuotantoryhmän jäsenten kanssa.
Konseptisuunnittelijan tulee tietää paljon, mutta kommunikointi ryhmän kanssa
keventää tätä taakkaa huomattavasti.
7 Pohdinta
Opinnäytetyössäni lähdin tutkimaan konseptisuunnittelijan työnkuvaa verkkomedian
tuotannossa. Määrittelin suuntaaviksi kysymyksiksi mitä konseptisuunnittelijan tulee
tietää, kuinka tätä tietoa tulee osata hyödyntää ja mikä on konseptisuunnittelijan
merkitys verkkomedian tuotannossa. Päädyin tekemään läpileikkauksen verkkomedian
konseptisuunnittelijan työnkuvaan näkökulmasta, jossa konseptisuunnittelija on kiinteä
osa tuotantoryhmää. Lähdin syventymään aiheeseen ensin oman kokemukseni kautta.
Kun löysin heikkoudet ja puutteet omista tiedoistani syvennyin lähdekirjallisuuteen.
Tämä prosessin kautta minulle muodostui selkeä käsitys konseptisuunnittelijan
työnkuvasta verkkomedian tuotannossa.
Opinnäytetyöni nojaa hyvin pitkälti omiin kokemuksiini. Olen käyttänyt
lähdekirjallisuutta omien näkemysteni ja kokemusteni tukena. Näin opinnäytetyöni
hyvin tarpeellisena tuotoksena tuleville verkkomedian konseptisuunnittelijoille.
Ensinnäkin tietoa on hyvin vähän tarjolla ja se on hyvin hajallaan, ei ole olemassa
selkeää opasta verkkomedian konseptisuunnittelijalle. Lähimmän korvikkeen
tilanteeseen antaa Jussi Luukkosen vuonna 2000 kirjoittama Digitaalisen median
käsikirjoitusopas. Tätä kyseistä kirjaa käytin lähteenä läpi opinnäytetyöni.
Opinnäytetyöprosessi on ollut minulle henkisesti äärettömän raskas. Prosessi on
kuitenkin tuonut minulle hyvin paljon uusia näkemyksiä ja ajatuksia. Näitä uusia
näkemyksiä asioiden rakenteellisuudesta ja osiin pilkkomisesta olen hyödyntänyt itse
opinnäytetyöprosessin aikana. Tulen hyödyntämään tätä oppimaani taitoa muuhun
elämääni.  Opinnäytetyön aihe selvisi minulle hyvin aikaisin, eikä se missään vaiheessa
muuttunut. Ajatuksesta lähtenyt idea vain tarkentui lopulliseen muotoon, jonka
muotoilin koko opinnäytetyöni otsikoksi. En missään vaiheessa nähnyt otsikkoa
mitenkään kahlitsevana vaan enemmänkin selkeästi opinnäytetyötäni rajaavana asiana,
joka toi heti alusta asti selkeyttä koko prosessiin.
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Tarkoitukseni oli alusta asti esittää konseptisuunnittelijan työnkuva verkkomedian
tuotannossa hyvin selkeästi ja järjestelmällisesti. Hyvin pian hahmotin, että paras tapa
esittää asia olisi kuvitteellisen tuotannon läpikäyminen. Kun pääsin käsiksi
lähdekirjallisuuteen ja aloitin opinnäytetyön rungon rakentamisen, käsitin
konseptisuunnittelijan tarvitseman tiedon ja taitojen määrän. Ilman tuon tieto- ja
osaamispohjan selkeää läpikäymistä opinnäytetyöni alussa ei tuotannon läpikäymisellä
olisi mitään pohjaa. Keskustelut ohjaavan opettajan kanssa olivat alusta asti hyvin
positiivisia ja prosessin kannalta erittäin tärkeitä. Ohjaavan opettajan tarvitsi antaa
minulle vain hiukan suuntaa ja oikeaa mittakaavaa opinnäytetyöprosessiin ennen kuin
pääsin käsiksi kirjoittamiseen.
Opinnäytetyöprosessin aikana minulle selvisi, miten laajalle konseptisuunnittelijan
työnkuvan merkitys tuotannossa ulottuu. Näkemykseni aiheesta laajeni huomattavasti.
Samalla aloin myös tietoisesti hahmottaa sen, että jokainen suuri kokonaisuus koostuu
pienistä hiotuista yksityiskohdista. Tämän hahmottaminen auttaa minua aivan varmasti
tulevissa projekteissa. Kykenen keskittymään paremmin yksityiskohtiin, kun tiedän, että
kokonaisuutta ei saada ilman niitä. Tämä huomio auttaa minua vielä paljon elämässäni,
koska heikkouteni on ollut aina valmiin kokonaisuuden murehtiminen ennen kuin työtä
on edes aloitettu.
Opinnäytetyöhöni tulee kuitenkin suhtautua kriittisesti, koska se nojaa suurelta osin
omiin kokemuksiini ja näkemyksiini. Käyttämääni lähdekirjallisuutta on hyvin
rajoittunut määrä, ja niistäkin osasta sain vain muutamia aihetta tukevia viitteitä.
Jatkotutkimukselle on selkeästi tilaa ja tarvetta.
Ensimmäisenä askeleena jatkotutkimukselle asetan tarpeen löytää alan hiljaista tietoa eli
haastatella alan ammattilaisia, jotka hankkivat elantonsa verkkomedian
konseptisuunnittelijoina. Tämän hiljaisen tiedon avulla voitaisiin opinnäytetyöni
pohjana toimien alkaa rakentaa selkeää opasta verkkomedian konseptisuunnittelijoille.
Toinen askel jatkotutkimukselle olisi tehdä kartoitus siitä, miten verkkomedian sovellus
jonka konseptisuunnitelma on laadittu opinnäytetyössäni esittetyllä tavalla eroaa
sovelluksesta, jonka konseptisuunnitelma on laadittu eri tavalla. Kolmanneksi katsoisin
tarpeelliseksi selvittää, mitä hyötyjä ja haittoja seuraa, kun konseptisuunnittelija on
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tuotantoryhmän kiinteä jäsen verrattuna tuotantoihin, joissa konseptisuunnitelma on jo
valmiina eikä konseptisuunnittelija osallistu tuotantoon.
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